







IMBammñL 


\Ag, omenzamos una nueva etapa, eta¬ 
pa que viene marcada por una se¬ 
rie de cambios, algunos de los cuales ya ha¬ 
bréis notado. Esperamos que todos estos 
nuevos cambios os animen a colaborar más 
en la revista pues, como ya sabéis, sois vo¬ 
sotros quienes en definitiva hacéis posible 
que esta publicación se lleve a cabo. 

En este número os tenemos reserva¬ 
das algunas sorpresas, entre las cuales se 
encuentra un amplio reportaje sobre el 
MSX Turbo R. 

Os mostramos la solución compleja 
del juego Jabato, y del YS III, y además os 
damos unos consejos y claves para que lo¬ 
gréis finalizar el juego Solid Snake. 

Continuamos mostrándoos las nue¬ 
vas novedades, tanto nacionales como japo¬ 
nesas. Tampoco falta la sección Opinión, 
quizás una de las secciones estrella de la 
revista, donde encontraréis todas las criti¬ 
cas, comentarios, opiniones, e incluso algún 
que otro relato. 

Y esto es todo... Sólo nos queda por 
decir que no paséis por alto ninguna sec¬ 
ción, y como no, esperamos todas vuestras 
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REPORTAJE ”SX 


n n n„ ¡mf 


El ordenador lleva tam 
Z80A para hacerlo compatll 
sus habituales 3,58 MHz. 
Encontramos también i 


acompañado de 


31990, coproce- 
yendo al viejo 


corazón 


El procesador 


RCA, una 
RCA con ca 
salida RGB < 
FINICIÓN; i 


PAL UHF-VHF 
selección t o 2, 
pins y ALTA DE¬ 


LAS ENTRADAS: 2 

cartuchos, una toma DIN 
lias para el magnetofón, 
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ísferenc 


Incorpora tamblé 
disco 3,5"y 720 


el MSX-DOS 2 (versión 2.20) de 
ASCII además del MSX-DOS (ver¬ 
sión 1.03) de Microsoft. 

En los programas incluidos en 
ROM lleva los mismos que el WSX, 
es decir, el procesador de textos, 
controlador de fecha, impresora y 
demás periféricos, con calculadora; 
y en el disco de BASIC (MSX-DOS) 
lleva el editor gráfico, el programa 
de impresión de gráficos, ...y lleva 
una opción nueva que es; 

El PCM, que es un programa 
para controlar el nuevo chip de so¬ 
nido, y que tiene una gran cantidad 
de opciones para modular los soni¬ 
dos, que no poseen ni el PSG por 
supuesto, ni el FM. Posee hasta 
opciones de dlgitallzaclón de soni¬ 
dos mediante técnica SAMPLER. 


MSX2+). Agárrate bien, la*#esuen- 
cia-del ordenador alianza un máxi- 
mode ¡29 MHz! 


naturaleza de 16 


(liento ...Como vosotros po- 
onstatar, dispone de un Z80 
asegura "alguna” compatibi- 




82386 o del 




; trabajar al Z801 


CPUR800 
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PANASONIC FS-A1ST MSX TURBO R 

CPU: Z80A (3.579545 MHz) 

R80O (28.6364 MHz) 

VDP: V9958 (19268 colores) 

ROM: BASIC, D1SK BASIC v.1, DISK BASIC V2, 

MSX-JE ROM (JIS), FM-BASIC, 

MSX-DOS Vi, MSX-DOS V2, Kanjt ROM. 

RAM: 256 Kb 

VRAM: 128 Kb 

SONIDO: PSG, FMSOUND 

PCM 8 bit (sonido digitalizado). 

Incluye entrada de micrófono + SAMPLER PCM 
(para digitafear sonido). 

VIDEO: RGB, entrada AUDIO/VIDEO, RF. 

Unidad de disco 2DDx1, teclado QWERTY, AC lOOv /50/60Hz 

PRECIO: 87800 Y (más 25% de gastos) 
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jeto podemos hacer palanca? Con 
la hebilla del cinturón. Así, pues, 

ponérnosla, claro). Coges la an¬ 
torcha y haces una visita a todas 

4—\ blema es salir de la celda. 

^ Como no tenemos nada 
que hacer, examinamos el cadá- 

inmediatamente para llamar al car¬ 
celero después y golpearle con el 
adoquín. Coger las llaves con el 

minando con una petaca y un chis¬ 
quero en nuestro poder. Eligiendo 

ver, observando que tiene un cintu¬ 
rón que rápidamente nos agencia¬ 
mos. Examinamos las paredes y 
observamos un adoquín que no es¬ 

cinturón, abrir la puerta y salir, 

son las últimas órdenes antes de 
abandonar la celda. 

cuartelillo de los guardias que, por 
las ropas, nos confundirán con el 
carcelero. 

tá muy firme, pero que no podemos 
sacar con las manos. ¿Con qué ob- 

En el vestíbulo, examinamos al 
ex-gorila espatarrao en el suelo y 
le cogemos la ropa (para 

A continuación sacaremos los 
polvos de la petaca para poner¬ 
los en la jarra de cerveza, espe- 
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IMÁS COSAS 


nosotros 


CADAVER, 


Druida (las respuestas son, 
como no, Te, Pió y Loro) le 
daremos la poción a Taurus 
y nos quitaremos la ropa pa¬ 
ra dejarla allí. Al ir al Oeste 
no podremos hacer nada por¬ 


beberemos 


s (blerghh...) 
Iremos al Si 


i es el gran Marttus (< 

del vampiro). Luego, 


poblado 


en el cual Taurus tendrá que lu¬ 
char con Oburrix, para ganarle y 
llegar hasta una posada o restau¬ 
rante. En el restaurante cogere¬ 
mos el queso, ¡remos al Sur, co¬ 
geremos la Jaula, ¡remos al Norte, 
pondremos el queso en la jaula, 
dejaremos la jaula, encendere¬ 
mos la antorcha y bajaremos, es¬ 
perando un rato para subir des¬ 
pués, cerrar la puerta de la jaula y 
coger la jaula. 

En el Sur abriremos la jaula 

haciendo huir a los elefantes y ga- j 


ISEGUNDA PARTE 


ntroducimos la clave, aparece¬ 
remos en Cesárea (vaya nom¬ 
bre) para seguidamente Ir al 
Este y decir a Fideo que nos de 
dinero. Con el dinero en nuestro 
poder, examinaremos la mercan¬ 
cía del vendedor y compraremos 
el chisquero, para ir al Inmediata¬ 
mente al Oeste y después dos ve¬ 
ces al Sur. 

Le diremos a Taurus que ven¬ 


cerá sangre, que también bebere¬ 
mos (esto ya es una manía) y lue¬ 
go nos sentaremos para que nos 
muerda y tengamos un bonito sue¬ 
ño. Saldremos de la cueva y apa¬ 
garemos la antorcha. Diremos a 
Taurus y Fideo que vengan para 
Ir dos veces al Oeste y una al 
Norte. Le pediremos ayuda (otra 
vez) al anciano. Le diremos a Fi¬ 
deo que nos espere e ¡remos otra 
vez al Este, tres al Norte, dos al 
Este y tres al Norte. Nos hallamos 
en Alejandría. 
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Vamos al Oeste, decimos a Fi¬ 
deo que nos siga, vamos al Este 
y... ¡sorpresa!. El desierto ha desa¬ 
parecido y volvemos a estar en 
Alejandría. Iremos al Sur y le dire¬ 
mos al traficante que buscamos 
a Claudia y luego que es el nom¬ 
bre Kepher y, luego, le pediremos 
ayuda, y luego le pagaremos y le 
diremos que nos lleve a las pirá¬ 
mides (nosotros sólo le diremos 
que nos lleve). Iremos dos veces 
al Este y le diremos a Fideo que 


dremos a cavar, encontrando un 
Ank que cogeremos rápidamente. 
Volveremos al Oeste, entraremos 
en la pirámide (de Keops) e ire¬ 
mos al Este y volveremos a bajar, 
para entrar en la tumba verdadera. 
Le decimos a Taurus que abra el 
sarcófago, levantamos la momia 
y nos sale un escarabajo de la tum¬ 
ba. Inmediatamente vaciaremos la 
botella de agua petrificadora en 
el escarabajo y saldremos de la 
pirámide para cogerlo todo e ir 


garemos la antorcha, subiremos 
e iremos dos veces al Este. 

Dejaremos la petaca, diremos 
a Fideo que nos de el cartouche, 
mostraremos el cartouche e, in¬ 
mediatamente, las puertas se abri- 

Dejaremos el chisquero, el 
cartouche y encenderemos la an¬ 
torcha, para seguidamente dejar el 
chisquero. Entraremos encontrán¬ 
donos con un escarabajo muy 
grande, que apartaremos dejando 



MAS COSAS 


I escarabajo petrificado. 
Bajaremos y nos quitar 


pher, le diremos a Taurus que 
bere a Claudia y, acto seguid 
atacaremos a Kepher con la e 


ENDUS TOTALLIS 


íce que Dinamic quiere 
¡tar a Konami, pues para 
gente afortunada que 
juego Cozumel, existe 
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IHISTORIA 


[ENEMIGOS 




Terrestre: Habitantes primii 
ie Galga. Van en línea recta 
n un salto cuando el terreno 
ere. Sólo disparan cuando 1 
s delante suyo. 


Aquba: Submarinista. Se 
s pantallas donde hay agu 


Dragón atacante 


I Cuartel General 


secretas 


descubrirme 


manidad 


Se ¡nfc 
formidable 


5. Necrold: Soldado 


6. Dogra: Tanque 
ultrarresistente. 

7. Bolllnger: Sensc 


Destruyelos antes de que ellos 
hagan contigo. 

8. Gama-KHIma: Controlador i 


ro/trasero; 500 


delante- 


10. Gordia: Androide 


5. Norma 




BMÍÍÍÉN 


ARMAMENTO 
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pasaremos de fase. 


! FASE: ASPHALT JUNGLE. 


gels, que n 
pastilla por i 








recepclc 


metralleta! 


Esta fase no tiene ninguna difi¬ 
cultad. Sólo tendremos que matar 
Terrestres y esquivar las balas de 
los cañones móviles y cañones fi¬ 
jos. Tendremos que coger destru¬ 
yendo un Power Sensor, el Machi¬ 
ne Gun que, con sólo tener la barra 
pulsada, ya dispara. 

Como nota curiosa, en esta fa¬ 
se, la pantalla final, primero tendre¬ 
mos que destruir los tres cañones 
fijos y el móvil y luego disparar al 
generador hasta que explote. 


2 a FASE: FIRST UNDERPASS 


3 a FASE: HOMICIDE SENSOR 1 

Estamos en una sala con ocho 
ventanillas. Cuando se abran, en la 
fila de abajo saldrán sensores y en 
la de arriba, cañones. Hay que des- 



Hecho esto, en la ventana supe¬ 
rior saldrá un macaco (léase mons¬ 
truo rodante) el cual nos disparará 
unas "medias lunas” pero se pue¬ 
den destruir disparándole todo el 
rato, con lo que conseguiremos 



que no podrás destruir hasta que 
no te hayas cargado los cañones 
de arriba. Luego puedes disparar al 
generador. 

5 a FASE: SECOND UNDERPASS 
Aquí hay que hacer lo mismo 
que en el First Underpass. 


6 a FASE: HOMICIDE SENSOR 2 

Lo mismo que en el Homiclde 
Sensor 1, pero con la dificultad de 
los Necroids, que te harán la puñe- 
ta más de cinco veces. 

Cuando hayas destruido las 
ventanillas, arriba saldrá una cara. 
Al principio no se moverá, pero si 
no la matas antes de ese Instante, 
se separará en dos y se hará Invul¬ 
nerable a tus disparos. 

7 a FASE: TUNDRA AÉREA 

Esta es la fase que representa 
mayor dificultad. 

Al empezar nos encontraremos 
un Power Sensor, el cual destruire¬ 
mos y cogeremos el Machine Gun. 

En la siguiente pantalla nos sal¬ 
drá el Grutaf, que destruiremos 
dándole en el puntito rojo que tiene 

Seguiremos, una vez destruido, 
a unas pantallas sin mucha dlflcul- 


De repente, nos encontramos 
con un Dogra que eliminaremos, 
pulsando fuego y salto simultánea¬ 
mente, repetidas veces. Cuando lo 
hayamos destruido, en la siguiente 
pantalla nos saldrá otro, con el que 
usaremos el mismo procedimiento 
para cargárnoslo. 

Seguimos avanzando hasta en¬ 
contrar un Gordia; para destruirlo 
hay que darle en el cuerno que le 
sale del pecho. 

Una vez destruido pasaremos 
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II Por JESUS TARFI A 


üdraEteors VS 000 
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cesidad de reponer energía (con la pero no conseguiremos pu 
planta), y gastando sólo la mitad de además después tendremt 
la energía. No es demasiado difícil, esquivar sus bolas de fuego. 

Bien, una vez hemos acabado con _ . 

él se nos aumentará al máximo la Ba|amo " P° r , unas escaleras * 

energía y nos dará la espada larga f gulmos hacia la derecha matan- 
LONGSWORD do a unos brujos. Salimos por una 



Sal del pueblo y dirígete al se¬ 
gundo mundo. 

Te encuentras en pleno bosque, 
donde al fondo se observa un vol¬ 
cán en erupción. 

Entramos por la puerta y nos 
encontramos en el castillo. Ten cui¬ 
dado con los brujos. Una buena 
forma de matarlos es ir, sin parar, 
hacia la derecha, y nada más ver¬ 
los pegarles un sablazo con la es- 


lugar te dedicarás a conseguir mu¬ 
chos puntos matando a los enemi¬ 
gos, ya que es muy fácil. Os he de 
decir que en menos de tres minu¬ 
tos, o incluso dos, se puede conse¬ 
guir 1.000 puntos. Al llegar a 3.000 
puntos conseguiremos tener 80 
HP. Bien, podríamos estar aquí ha¬ 
ciendo miles de puntos, pero resul¬ 
ta demasiado aburrido. Por eso só¬ 
lo mataremos enemigos hasta te¬ 
ner 10.000 puntos (el que lo desee 


Volvemos al principio, por don¬ 
de nos tiraron (si lo necesitáis po¬ 
déis coger la planta que está en las 
rocas) y seguimos hacia la dere¬ 
cha. Antes no podíamos continuar, 
pero ahora sí lo podemos hacer 
pues el suelo se solidificará. Segui¬ 
mos adelante matando a todo bi- 
chejo que nos encontremos. Os re¬ 
cuerdo que podéis usar el espejo 
para paralizar a los enemigos. Al fi- 
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nal llegamos a unas escaleras, las 
subimos y se nos presenta una 
nueva escena. En dicha escena se 
nos presenta un pasadizo secreto, 
mediante el cual llegaremos a la 
cueva del próximo enemigo: un 
gran pajarraco. Matarlo no será 
muy fácil, pero tampoco muy difícil 
(existe un buen truco, pero por la 
extensión no puedo comentaros to¬ 
dos los trucos). Una vez lo haya¬ 
mos matado nos entregará otra 
ESTATUE de color azul. 

Una vez hayamos salido por el 
pasadizo observaremos una esce¬ 
na. El ordenador nos mandará in¬ 
troducir el disco A (escenario). 
Apareceremos entonces en el 
puente. 

En el pueblo se nos acercará 
una persona. Hablamos con ella. 

Vas a la segunda casa y te dan 
el TIME RING, ahora lo que debes 
hacer es ir, en el primer mundo, al 
lugar de las plataformas (donde es¬ 
tán los pájaros y los enemigos con 
un bate). Allí debes bajar e ir a la 
izquierda. Entras por la puerta. Vas 
al final de la cueva y abres el baúl 
que contiene un objeto (el situado 
en el último lugar del inventario). 

A unos pasos, después de ha¬ 
ber cogido el objeto, te encuentras 
con un pequeño pasadizo, situado 
debajo de una plataforma, para pa¬ 
sar debes ir agachado. Después 
debes ir bajando por toda la cueva, 
con mucho cuidado, pues está re¬ 
pleto de plantas venenosas. Sigue 
a la Izquierda y baja por unas esca¬ 
leras. Ves a tres hombres y un nue¬ 
vo cofre. Al abrirlo te encuentras 
con un objeto (algo parecido a una 
piedra grabada). Presencias una 
vez más una escena (parece ser 
que hay un terremoto y dos de los 
hombres escapan). Vas a la iz¬ 
quierda y bajas por unas escaleras. 
Dirígete todo hacia la izquierda 
hasta dar con un cofre PLATE 
MAIL. Vas a la derecha y bajas por 
un gran hueco, pero atención, de¬ 
bes bajar pulsando los cursores ha¬ 
cia la izquierda del todo, y así cae¬ 
rás en un gran saliente, no en el 
primero, sino en una roca. 

Subes por dicho montículo de 


montaña y verás una plataforma. 
Vas a la izquierda y sin problemas 
pasas de los enemigos que te sa- 

Baja por las escaleras. Ahora 
debes luchar con un enemigo. És¬ 
te, al morir, te entregará la tercera 

ESTATUE. 

Una vez tengas todo vas a la iz¬ 
quierda, subes las escaleras de an¬ 
tes y te diriges todo hacia la dere : 
cha (que es el camino de vuelta). 
Baja por el precipicio y sigue a la 
derecha. Trepa por la montaña y 
sal de la gruta. Resumiendo, lo que 
debes hacer es volver a la salida 
(malo será que no la encuentres). 
Al salir por la puerta te llevarán a la 
salida del mundo 1. Vuelves enton¬ 
ces ai pueblo y entras en la segun¬ 
da puerta (empezando por la iz¬ 
quierda), y presenciaremos una 
conversación entre los reyes con el 
anciano, y además los reyes al salir 
de la habitación te darán una pata¬ 
da. Habla con el viejo y te da otro 
objeto. Aprovechas una vez más tu 
estancia en el pueblo para comprar 
los objetos que necesites, sobre to¬ 
do la planta. Compra también el es¬ 
cudo, el BANDED SHIELD que 
cuesta 10.000 monedas de oro, si 
es que tienes el dinero justo. 

Sal del pueblo, y en el mapa eli¬ 
ge el tercer mundo, situado en las 
montañas heladas. 

El ordenador te mandará, pues, 
introducir el DATA 2 DISK. 

Comenzamos nuestra andadura 
subiendo la gran montaña, y como 
no, esquivando a todos los enemi¬ 
gos. Después de entrar y salir de 
una gruta llegarás a una cabaña. 
Allí te darán el BANDED SLAYER 
(la cuarta espada) y te renovarán la 

Ahora debes seguir hacia la de¬ 
recha, pasa por una puerta y sube 
la gran montaña. Una vez llegues a 
la cima deberás luchar contra un 
nuevo adversario, fácilmente te li¬ 
bras de él y consigues un nuevo 
objetivo. 

Dirígete ahora hacia la izquierda 
hasta llegar a la estatua que antes 
pasaste de largo. Al llegar a ella 


ésta desaparecerá y se abrirá una 
fosa, por la cual bajarás. 

Sigue hacia la derecha y te en¬ 
contrarás con un nuevo adversario, 
un dragón que te lanza ráfagas de 
fuego. 

Una vez lo hayas matado te da¬ 
rá la cuarta ESTATUE. A continua¬ 
ción presenciarás una nueva esce¬ 
na (parece ser que surge un nuevo 
terremoto). Te llevarán a la cabaña 
y de ahí al pueblo. En el pueblo te 
dan el HEALRING. 

Vete a la casa del anciano, ha¬ 
bla con la muchacha y entra en el 
castillo. Sigue hacia la derecha y 
baja por las escaleras. Debes tener 
muchísimo cuidado con los enemi¬ 
gos, pues éstos te quitarán mucha 
energía. Te recomiendo que saltes 
a los primeros enemigos que te en¬ 
cuentres. A continuación lo que de- 

Luchas contra un gran enemigo, 
fácil de matar, vuelves a subir y pa¬ 
sas los demás enemigos. Mucho 
cuidado con los guardianes que lle¬ 
van armadura (lo mejor es saltar¬ 
los) y con las lanzas. Sigues avan¬ 
zando y subiendo, hasta dar con un 
cofre que contiene BATTLE 
SHIELD. Sube las escaleras y en¬ 
fréntate con otro adversario; al eli¬ 
minarlo te dará un nuevo objeto. 
Por cierto, es muy difícil de matarlo 
(ya que lo aconsejable es no gastar 
la planta), utiliza los anillos para 
restarle energía. 

Te aconsejo que te sitúes detrás 
de él para matarlo. Cuando vayas a 
atacar selecciona el primer anillo, 
después de atacar coge el cuarto 
anillo para dejar reponer energía. 

Baja cuatro pisos y dirígete ha¬ 
cia la izquierda. Vuelve a bajar las 
escaleras y dirígete a la derecha. 
Te encuentras corr una estatua 
azul; sigues hacia la derecha y ba¬ 
jas por la primera escalera que en¬ 
cuentras; allí encuentras un cofre 
con el BATTLE ARMOR, subes y 
continúas tu camino (hacia la dere¬ 
cha). Te encontrarás con un nuevo 
adversario, se trata de una especie 
de perro lanza-llamas. Una vez lo 
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un espacio que hay libre a la dere¬ 
cha. Quizás esta fase resulte un 
poco confusa, pero no tardarás en 
dar con el lugar al que me refiero. 
Sigues hacia la derecha y te dejas 


i cesltes (el espejo, las plantas...). El 
anciano te entregará un nuevo ob- 
[ jeto (el 5 2 ITEM). Sal del pueblo y 
entra en el próximo mundo, el s¡- 


el guardián que siempre está en el 
puente. Continuarás observando 
las diferentes escenas que han si¬ 
do ya constantes durante todo el 
juego. 


caer hacia abajo del todo, donde 
encqntrarás una puerta. Aquí de¬ 
bes trepar por todo lo alto hasta lle¬ 
gar al extremo superior derecho, 
donde se encuentra una puerta. Al 
entrar por dicha puerta verás dos 
poleas gigantescas. Debes saltar 
primero a la polea derecha y de és¬ 
ta a la de la izquierda. Las poleas 
te llevarán al campanario de la Igle¬ 
sia. Continúa a la derecha, atrave¬ 
sando un puente, y lucha contra el 
enemigo. Para matarlo lo tienes 
bien fácil si utilizas el PROTECT 
RING (el último anillo). Si todo ha 
salido bien tendrás ya el máximo 


El ordenador te mandará Intro¬ 
ducir el DATA 3 DISK. 

Una pequeña barca te llevará a 
la entrada de una gruta. Continúa 
hacia la derecha. A continuación 
. entrarás en una habitación oscura, 
por lo que debes utilizar la linterna 
(el 5 5 ITEM). Sigues adelante, ma¬ 
tando a los esqueletos que te salen 
al paso. Cuando te tires hacia aba¬ 
jo hazlo siempre hacia la izquierda 
ya que en la pared suele haber otra 
entrada. Finalmente, y después de 
varios rodeos llegas a la habitación 
donde se encuentra el siguiente 


Introduce el DATA 3, y como no, 
verás por fin el gran final que los 
muchachos de FALCOM han pre- 

En la última escena al final apa¬ 
recerá el staff de quienes hicieron 
el juego. Si esperas (algo bastante, 
pues corre muy despacio), obser¬ 
varás otro STAFF en kanji, y con 
fondo negro. Una vez haya termi¬ 
nado no apagues, si esperas unos 
cinco minutos verás otro STAFF en 
Inglés. 
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mm\L mi 

3i£. Al empezar, coges energía 
"RATIO" en el bunker. Pasas por 
los agujeros de las alambradas con 
la tecla M. Vas a un camión donde 

m 2 ™mm mm™ 

otra puerta donde está el silencia- 1 gues los detectores de minas. Vas 
dor. Coges balas y vuelves al as- al ascensor y luego al F2. 
censor para ir al 3 S F. 

| F2-2F. A la izquierda, abre la 

hay una pistola (cógela, por su¬ 
puesto). Pasas por la rejilla del aire 
acondicionado por la derecha (a la 
Izquierda consigues balas). Bajas 
unas escaleras, vas a la izquierda y 
(abre la 2 a puerta; no te dan nada 
los ordenadores), giras a la dere¬ 
cha y vas al 2 5 F en el ascensor. 

2!F. A la derecha coges la tarje¬ 

cha, bajas. Son cámaras de gas. 
Vas a la puerta derecha para con¬ 
seguir la máscara de gas. Retroce¬ 
de hasta los ascensores; ahora vas 
por la puerta de abajo, pasas los 
ordenadores; abre la I a puerta, 
ponte la mascarilla, sube hasta arri¬ 
ba menos de 6 cm. Hay una puerta 
secreta; entras y el médico se con¬ 

lenclador, abajo balas y arriba RA- 
TIO. Ahora vas al B1. 

B-1. Subiendo a la derecha en¬ 
contrarás armamento; coge una ca¬ 
ja. Bajando, abre la puerta con la 
tarjeta 2 y consigues una ametralla¬ 
dora y bombas. Vas a la Izquierda, 
entras en el bosque, y persigue al 

ta n a 1. En la siguiente puerta, los 
prismáticos. Más arriba, RATIO. 
Dando la vuelta no Duedes abrir la 

vierte en robot. Mátalo y te dará la 
2 a tarjeta. Entras en la puerta, su- 

soldado dos veces, sin que te vea y 
te llevará a una casa donde, con 
los prismáticos, ves al Petrovlch re 
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pantano (abajo a I: 
un camino secreto. 




derecha, 


RATIO, 
• ¡Ojo!, I 
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to mensaje "Out of memory". No 
hay inconveniente en dar un máxi¬ 
mo mayor a las aristas que a los 
vértices o viceversa. 


Para programar vuestra propia 
figura, lo primero que tenéis que 
hacer es apuntaros en un papel 

coordenadas X, Y, Z. Tened en 
cuenta que el origen de coordena- 
éam (0,0,0) está en el —‘— 


pantalla. La coordenada X aumenta 
hacia la derecha, la Y hacia arriba 
y la Z hacia dentro de la pantalla. 
El programa usa variables de doble 
precisión, por lo que podéis poner 
coordenadas que valgan miles de 
millones y también podéis usar de¬ 
cimales (el "prisma 3D" que usa- 


aristas. Y ya está. 

Para movernos, usaremos las 


siguientes teclas: 

-Izquierda/Derecha: O/P 

-Arriba/Abajo: Q/A 

-Delante/Detrás: W/S 

-Girar lzq./Der.: Z/X 

-Girar Arriba/Abajo: E/D 

-Inclinación lzq./Der.: CN 

Usando las teclas 1,2, 3,4, 5, 6 
se pueden cambiar varios paráme¬ 
tros (ver listado). 

Pero este programa es sólo un 
ejemplo. Os Invito a que Investi¬ 
guéis sobre el tema y os constru¬ 
yáis el vuestro propio que se ajuste 
a lo que necesitéis. Además, po¬ 
dríais hacer un editor tridimensional 
que modificase automáticamente 



3s prácticamente ilimitado). 


: matrices LV y LA% para no te- 
Después, numerad los vértices [ " er qua ?!f ib¡r manualmente las 
empezando por el 0. una vez he- lmeaslDATA ' 


Para saber las coordenadas que 


3D de coordenadas X, Y, Z al ser 
"calcado" (durante todo el artículo 
me estoy refiriendo a la perspectiva 
cónica por ser la más realista; se 
seguirían otros métodos para la 
¡sométrica, caballera, militar, Din 5, 
etc... ) debéis usar estas ecuacio- 


XP=D*X/(Z+D) 

YP=D*Y/(Z+D) 

ZP=0 


donde X, Y, Z son las coordena¬ 
das espaciales del punto, D la dis¬ 
tancia del ojo del observador a la 
pantalla y XP e YP las coordena¬ 
das del punto proyectado (o “calca¬ 
do") sobre la pantalla (ZP vale 0 
porque la pantalla es el plano que 
tiene coordenada Z=0) 

Para girar un punto un ángulo 


-Respecto al eje Z: 

X'=X*cos(alfa)-Y*sen(alfa) 

Y'=X*sen(alfa)+Y*cos(alfa) 


X'=X*cos(alfa)+Z*sen(alfa) 


Y'=Y*cos(alfa)-Z*sen(alfa) 
Z'=Y*sen(alfa)+Z*cos(alfa) 
Otro asunto del que no he- 
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Lzq/dei 










))) *EH)rD2=Yl?%+INT(Y(0>*DI%/(Z( 

■ 0) +DX%) ) :D3=XP&.1N?{ ( (X(1)/*DI%/ 
ÍS í 11 +DI%> }} *EH) :D4=XE%+IOT(V(i 
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I Por JQSEP SUMQY 


#§ ©córtete 


R-TYPE 


| NOMBRE: R-TYPE 
¡CASA: IREM CORP. 1988 

FORMATO: Y771 3Mb 

comprimibles a 1Mb. 

! MÚSICA: PSQ/FM PAC 
I TIPO: ARCASE 

SISTEMA: [ZE3? 

VERSIÓN: sin FM PAC 


a rem Corporation nos trae es¬ 
ta aceptable conversión direc¬ 
ta de la máquina recreativa 
que hizo furor hace unos meses. El 
juego es un arcade espacial de 
scroll horizontal, o sea, el típico 
masacrabichos. Por su reducido 
coste (2900 ptas. en una conocida 
tienda por correo que se anuncia 


sica, movimientos muy bastos, grá¬ 
ficos mucho más grandes (pero de¬ 
tallados), y, sobre todo, unas técni¬ 
cas de programación muy rudimen¬ 
tarias. No todo es malo en este jue¬ 
go: tiene los gráficos medianamen¬ 
te correctos, adicción normaiilla... 
Pero lo más destacable es la es- 
pectacularidad de sus armas y de 
sus monstruos. También dispones 
de una especie de múltiple que 
puedes controlar e tu antojo, spe- 
eds, unas bolas que no sé para 
que sirven, etc. Aparte de las ar¬ 
mas especiales, dispones de un 
disparados llamado BEAM que 
aparece indicado en la pantalla con 
una barra de energía azul. Cuanto 
más tiempo permanezca pulsada la 
barra espaciadora, mayor será el 
disparo. Es muy potente, pero muy 


NEMESIS 3, 
THE EVE OF 
DESTRUCTION 


NOMBRE: NEMESIS 3 
CASA: KONA MI 

FORMATO: E22 2Mb 
MÚSICA: SCC 

TIPO: ARCADE 

SISTEMA; FT?3 ES3j 

versión: rm 


S i en el R-Type las técnicas 
de programación eran pre¬ 
históricas, este es su polo 
opuesto: la versión para MSX1 tie¬ 
ne muy poco que envidiar gráfica¬ 
mente a los juegos de amiga, y so¬ 
noramente... Me quito el sombrero 
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nos explica que ir al pasado a res¬ 
catar a nuestro padre, que ha sido 
raptado por Mr. Venom y los Bac- 
terlones. Todo ello amenizado por 
unos gráficos excelentes y una mú¬ 
sica SCC bueníslma. 


NOMBRE: GUARDIC 
CASA: COMP ILE 

FORMATO: T772 32Kb. 
MÚSICA: PSG, mej orabtec on 

FMPACoESL. 
TIPO: AfiCADE 

SISTEMA: dZL 

VERSIÓN: rT^I 


| que es un 32Kb. Recomendable 
para regalarlo a alguien sin gastar¬ 
se mucho dinero, pero es preferible 


O omento aqu 
algo viejo, p 




mentos de Zanac (ver revista 9 
pág. 24-25), pero no es un arcad; 
espacial del montón, ni mucho me 
nos. Es, en medida de lo posible 
original, gracias a su innovador; 
disposición de las pantallas, eneml 
gos, armas y forma de selección d; 


NOMBRE: NEMESIS2 
CASA: KONA M11987 

FORMATO: £222 1Mb. 
MÚSICA: SCC 

TIPO: ARCAJD E 

SISTEMA: fTTTI 
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POKE COMPATIBILIDAD 
(MSX-MSX2) 

Poniendo este poke antes de cargar los 
juegos, éstos f jncionarán en MSX-2 (sir 
para todos MSX: SONY, PHILIPS, MUS 
HUBUSHI, etc). 

P=< (PEEK(-l) XOR 255) AND 

lligil i ll i liDKE -1, P 


STAR SOLDIER 

POKE &H886C,255 

Vidas infinitas 

POKE &H8871, (1-16; 


WELLS & FARGO 

• Llegar ai final del juegi 


POKES PARA VIDAS INFINITAS 


x de la pantalla, 
al personaje qu< 
/illacañas City cc 


i agachado; 


i ejecutarse i 


• Pulsando i 
WEST a la' 


: tendremos 


i infinitas. 


BANANA: POKE &H9063, 255 


INDIANA JONES 


MOON PATROL: POKE &H8CBF, 255 


STAR BLAZER: POKE &HB842,2,55 
GALAXIANS (Namcot): POKE &H9221,0 
GALAGA: POKE &HAA5F, 255 
BOSCONIAN: POKE &H8ABB, 255 
GROGSREVENGE: POKE &HB36E, 0 
ZEXAS: POKE &H901A,255 
BLAGGER: POKE &H8DDB, 255 


POKE. .52727,0" 
POKE 54552,0. 
POKE 53800,0 


NUCLEAR BOWLS 

Poner en el 6 a bloque 
«««i», 255 Vidas infinitas 
POKE 45179,255 Enemigosinmc 
POKE 45206,255 Sorpresa 


BOUNDER 


POKE &H0C13. 
POKE &H0433, 
POKE &H04B9. 
POKE &HC4A9, 


1 vidas (<255) 

’ saltos (<255) 
¡nal del juego 


SKYJAGUAR 
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KING'S VALLEY II 

Clavos con el número;' máximo de 
hasta el nivel 28, con el ■ número de panta¬ 
llas de cada nivel. 

NIVEL 01:-1 

NIVEL 02: IAIAGKGK 1 
NIVEL 03: AMAMEOGG 2 
NIVEL 04: ababbcbe 2 
NIVEL 05: BEBEEOHG 2 : 
NIVEL 06: IBIBBCBE 2 
NIVEL 07: AHAHHIIG 2 
NIVEL 08: AIAIAABA 3 
NIVEL 09: BCBCEHGL 1 
NIVEL 10:afafdjed 2 
NIVEL 11: CBGCDLLO 1 
NIVEL 12: JAGAMFGF 2 
NIVEL 13;gbkcgdgg 3 
NIVEL 14: iBmcfljo 3 
NIVEL 15:kbogdllo 3 
NIVEL 16: laxadfgf 2 
NIVEL 17: FMEEHGBG 3 
NIVEL 18: acedblga 3 
NIVEL 19: JBDBBENG 1 
NIVEL 20: DECIAHGD 2 
NIVEL 21: ECCKFHMD 1 
NIVEL 22: ALBBFBGN 3' 

NIVEL 23: EGCOAPID 4 
NIVEL 24: EBICGECH 4 
NIVEL 25: jegehggo 1 
NIVEL 26: DANBBFBG 3 
NIVEL 27: BLCHDIHK 3 
NIVEL 28: FADIFHNP 3 
Y... ¡SORPRESA! 




MAZE OF GALLIOUS 

Pulsando F2 (pausa) se teclea la pa- | 
labra ZEUS, se da RETURN er 
ces al morir junto a la palabra Game ( 
Over, aparece: 

F5 CONTINUE con lo que pulsando 
F5 podremos continuar la pai 
desde donde nos mataron 

FIREBIRD (HINOTORI) 

Password (se obtienen pulsando F1 y a 
continuación CTRL-HOME). 

Una vez obtenido el password se Introduce 
vulvlendo a pulsar CTRL-HOME. 

También se pueden utilizar las siguientes 

endemogamitaina — Ver final del juego 
autoshot — Disparo rápido 
turbo — Aumentar velocidad 
ilovehinotori — Invulnerablldad 

POLICE STORY 


WONDER BOY 
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GOLVELLIUS 
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este método de generación de co¬ 
lores se conoce como RGB (Red 
Green Blue) y se usa en muchos 
sistemas, como por ejemplo en los 
de imágenes de TV en color. 

Para transformar este punto en 
color a blanco y negro se pueden 
utilizar tres métodos: 

• Comparación simple. SI se su¬ 
pera el factor de contraste se dibu¬ 
ja un punto blanco y en caso con¬ 
trario no se dibuja. En este caso 
solo puede haber dos estados: 
blanco y negro, y se pueden perder 
muchos detalles si hay zonas de 
brillo parecido, que no podrán dis¬ 

• Trama de grises. En lugar de 
sólo blanco o-negro, puede haber 


Evidentemente, primero necesi¬ 
taremos una imagen digitalizada en 
un MSX-2. Por ahí corren demos¬ 
traciones que Incluyen digltalizaclo- 
nes, por ejemplo la de Philips de 
donde he sacado los ejemplos (una 
casa en el bosque y un hldroavló). 
No he tenido oportunidad de ver los 
originales en color pero creo que el 
resultado en blanco y negro es 
aceptable. 



hay, como he indicado antes, va¬ 
rios métodos: comparación simple, 
trama de grises y puntos aleatorios. 
En KUN BASIC el tratamiento de 
números aleatorios no es satisfac¬ 
torio porque se repiten los mismos 
números constantemente, así que 
lo he desechado. SI trabajáis en 
BASIC sin compilador podéis expe¬ 
rimentar con esto. 

En el programa se da a elegir 
entre la comparación simple, trama 
de grises y una mezcla de ambos. 

• SI se elige la comparación 
simple (Blanco y negro), hay que 
elegir un factor de contraste entre 0 
y 17 (los niveles de gris pueden es¬ 
tar entre &BOOO+&BOOO+&BOO=0 y 
&B111+&B111+&B11-17). SI se 



a fotografía en blanco y 


debido a la poca resoluclór 


negro muy ampliada tendría este 
aspecto, pues los granos de las sa¬ 
les de plata están distribuidos al 


A continuación explicaré lo que 
hace el programa. 

Para comparar el valor de brillo 


• SI se elige la mezcla de ambos 
métodos el contraste es mayor y el 
dibujo no resulta tan cuadriculado. 
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contacto conmigo. 
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ATARI Y AMIGA 


XENON 2 


(versión AMIGA) 


i cuanto a la producción 
legos, debemos ten< 
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i la opción STAGEI 
-EDIT: En esta o 


tevitable. 


pueden 


í hayamos dej 
i opción LOAD I 


más que 
la mejor c 

ramente i 


ha hecho KONAMI pa- 
generación. Verdade- 


cargándola de disi 
Luego se elegirá el 




Bueno, pues tr¡ 
consideraciones, vi 
mentario del juego 


Al encender el 
pués del logotipo 


KONA- 


Ya al 
elemente 


una pirámide y el logotipo del juego 
(en Inglés en los MSX, en japonés 
en los ordenadores japoneses 
MSX2+ y no sé en los MSX2) 

En esta pantalla se nos dan dos 
opciones: 

-GAME: En la que se puede ju¬ 
gar, como se supone, pero que 
permite empezar por el primer nivel 
con la opción NORMAL, empezar 
en otros niveles con la opción 
PASSWORD Introduciendo los có¬ 
digos que nos ponen al matarnos y 
al pasar de fase, y también se pue¬ 
den cargar pantallas que tengas 


Las instrucc 


Pues bien, el juego consiste e 
coger todas las piedras radiactiv; 
de cada nivel y salir por la puerta. 

Para coger estas piedras, al e 
tar protegidas por paredes, et 
contamos con cuatro herramient: 
distintas: 

1. - Pala, que excava una 

2. - Pico, que excava dos 

3. - Martillo, que rompe una 


pensándoselo mucho 
allí, al antiguo Egipto, 
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; niveles: 


teniendo u 
leden llegar 




contraríe 


i desperdiciar. 


muy rápido y 


3 - Pyoncy, 


4 - Rock Roll, 

siempre pero qui 
piedra y en ese n 


(NOTA: Er 


aparecen 




rganlllo 


David Garcís 


Cuchille 


Boomerang, 

¡quena distara 
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REFLEXION MSX 


también). 
Tampoco i 




cambios podrían costarle 
ñero que si se compra un or¬ 




denador 




Jos los ordenadores. 
Me gustaría que te 


! deciros que no hay que 
>s ordenadores como si 
■nos modelos de coches 


debemos hs 
los ordenade 


microproc 


fantástic 


nchufadme cualquier ordena- 
disfrutaré como un enano. Me 
nta programar y también me 
i jugar de cuando en cuando. 


tendrán 


César Blecua 


ijemplo) el Spec- 




malo? ¿Acaso 
mar en él? ¿Es 
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LAS TORTUGAS 
NINJA 


ria, repletas de monstruos mutan- 
tes, y por si fuera poco, cuando 
nuestras amigas las tortugas e 
cuentren a April, deberán vencer a 
uno de los secuaces más podero¬ 
sos de Shcredder, llamado Rocks- 


aya, vaya!, que tenemos 
aquf: un juego de KONAMI 
en formato cassete y ade¬ 
más conversión MSX realizada en 
España. Ummm... esto no puede 
salir bien. 

Veamos el argumento: 

Un científico loco y además ex¬ 
perto karateka, llamado Shcred¬ 
der, alias "desflbrador", alias "tritu¬ 
rador", ha secuestrado a una her¬ 
mosa periodista llamada April O'- 
Neal que resulta ser la amiga de 
cuatro tortugas mutantes adlestra- 


teady. Me parece que como al¬ 
guien no les eche una mano... En 
fin, aquí estoy yo con mi invencible 
joystlck dispuesto a presentarme 
voluntario. 

La pantalla de presentación es 
buena, con un colorido variado, y 
además resulta bastante fiel a los 
dibujos animados que se vienen 
emitiendo en algunas televisiones 
autonómicas. 

Una vez cargado el juego tene- 


quien soy yo. 

Bien, y ahora tengo que escoger 
una tortuga entre las cuatro. Cada 
una de ellas es especialista en un 
arma distinta. ¡Fantástico!: en el 
manual de instrucciones dice que 
cuando la energía de la tortuga en 
cuestión esté baja, podremos cam¬ 
biarla por otra pulsando RETURN. 

Bueno, vamos a dejarnos de 
tonterías y vamos a darle caña a 
los secuaces de Shcredder. La 
verdad es que estos gráficos no es¬ 
tán mal: bien definidos y con un co¬ 
lorido más que aceptable. Los ene¬ 
migos son muy variados y, aunque 
no haya música, el sonido de los 
golpes está bastante bien. 



Tampoco es 


nte llamada Splinter, 
la". (Este Shcredder no 
que se mete). Desgra- 


golpe para liquidar 


los blchejos que s< 
de mi tortuga. El ú 
algún quebradero 
Rocksteady, pero 


Ahora aparece un I 
pantalla: es Shcredder; 


.n fáciles como parecían ya que i 
alvado Shcredder ha ocultado 
hermosa April en unas laberínt 
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DEBATE SOBRE 
EL ESTADO DEL 


Commodore Amiga, pe 

no comenta juegos, ni i 


acabaré 


tor cambie de ordenador 
rá nuestro sistema. 


vosotros 


CONCLUSIÓN: 


Sin embargo, 


KONAMI 




(revista i 




Javier Dorado 


ISpectrum. 


Micromanía 


anécdotas comparado 
daderamente ofensivo, 


Game-Boy 


demos (y i 


fabricarle 


seguimos compró 
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idas las revistas: Pronto, Teleln- nuevos ordenadores Ar 
iscreta, Más Allá, Año Cero, Na- trad. O unos comenta: 
ira, etc. Ante este panorama se como... LAMENTABLE 
le ocurre Ir a mirar los cómics y japoneses, con lo que 
30 Conan, TBO, El Capitán True- dejado que el MSX se I 
o, Mortadelo, etc. Después me di- Europa. 


L uís se despertó. La cabeza 
le dolía terriblemente y una 
i potente luz se filtraba tami- 
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-¿Dónde estoy?¿Qué me ha 
ocurrido? -preguntó Luís sintiéndo¬ 
se enormemente confuso y tam¬ 
bién algo asustado. 


n accidente m 


lo resucitado tras sufrir 


Luís intentó digerir el significado 
de la palabra "MORTAL" y 
"REANIMACIÓN", pero no pudo. 
Era demasiado aterrador pensar en 
el hecho de que quizás sólo hace 
unos minutos estuviera... muerto... 
¡MUERTO!. 


Luís quiso preguntar para qué 
diablos debía estar preparado, pero 
no tuvo tiempo. 

La luz brillante fue disminuyen¬ 
do hasta desaparecer. Abrió los 
ojos nuevamente. Ante él había un 
complicado cuadro de mandos lle¬ 
no de lucecitas e indicadores. En el 


pensó que gracias a aquel reani¬ 
mador de vidas infinitas, tarde o 
temprano lograría pasar aquella 
maldita pantalla. 


No dejaba de tener su gracia, 
pensó nuevamente, que en el siglo 
XX fuesen los seres humanos quie¬ 
nes jugaban con los MSX de las 
primeras generaciones, mientras 
que en el siglo XXV eran los MSX 
de las últimas generaciones los 
que jugaban con los seres huma- 


Luís se despertó. La cabeza le 
dolía terriblemente y una potente 
luz se filtraba tamizada a través de 
sus párpados cerrados. Intentó 
abrirlos y, antes de que una luz in¬ 
tensísima le obligara a cerrarlos de 
nuevo, atisbó a vislumbrar un ex¬ 
traño lugar sin formas definidas, sin 
principio ni final. 

-Bienvenido al mundo de los v¡- 


ís 1581... 


iW 


Javier Dorado 


gador podía permitirse el lujo de 
transformarse en Napoleón, Julio 
César o cualquier otro general, 
cambiando incluso la estrategia 
que estos generales habían segui¬ 
do. Con el tiempo,a alguien se le 
ocurrió que quizás podía ser más 
divertido manejar a un combatiente 
individual que un ejército entero, 
permitiendo al jugador adoptar un 
papel o "rol" que permitía a éste 
seguir los avatares del juego perso¬ 
nalmente y de una forma más grati- 


En 1974 Dave Arnson y E. 
Gary Gygax crearon el juego Dun- 
geons & Dragons (Mazmorras y 
Dragones) en el que los jugadores 


jos, duendes, etc. y cuyo desarrollo 
era distinto en cada partida. A partir 
de esta idea original, surgieron 
otros muchos juegos de tablero ba¬ 
sados en las mismas característi¬ 
cas: Runequest, Tunnels and 
Trolls, Bushldo, etc. La mayoría 
de ellos, basados en las obras de 
J.R.R. Tolklen. 


En 1976 apareció el primer jue- 
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nunca en España, aunque sí lo fue¬ 
ron versiones basadas en ellas co¬ 
mo la Aventura Original de Diña¬ 
rme, o El Señor de los Anillos, de 
Melbourne House (Dro Soft). 


3 una máquina netament 
3r a cualquier ordenador d< 
3o. Y, llegados a este punte 
pregunto si habrá llegado I 


A medladosde los años 80, s 
produjo un cambio en la CPU d 
los PCs, pasando del 8088 al 808( 
que podía llevar una velocidad de 
MHz y que tenía una nueva tarjet 
gráfica, EGA, con capacidad d 


ciendo tragar sus palabras a todos 
aquellos que auguraron el fin de 
nuestra norma o que, simplemente, 
nos ignoraron como si no existiera- 


ItL hU IURO DEL 


Tengo la esperanza de 
un día no muy lejano, todo 
cumpla y que podamos ver 
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mi WOOTAE 


el primero hay un fabu- I Opera Soft t 


gos o programas, porque hay pre- En el terreno Internacional des 
míos importantes por medio tacamos dos juegos: Moonwalkei 

___________ II de U.S. Gold, conversión de U 

máquina recreativa de Sega ideadt 
* p 0r e | p r0 p¡ 0 Michael Jackson 


go que se te resiste, o si tienes al- 

• El juego o programa no podrá guna respuesta que nadie te pueda 

ser copiado de ningún medio, ten- resolver, escribe, espero vuestras 
drá que ser original. cartas. 

• No se tendrá en cuenta la cali- ■ . ■ i± 

dad técnica. Si se presenta un jue I k -3 P/¿t BJ 
go se verá la jugabilidad, y si se r—j 


grama o juego es- de la quema. En la Historia Inter- 
á entrega de un minable II (que hemos podido ver 
iriginales de Dina- anunciado por TV) debemos guiar 
a Bastían para salvar Fantasía de 
sr mejor programa ' a malvada Nada - En este juego 


O orno últimamente he tenido 
muchos problemas con 
Correos, ruego a los que 
10 les haya llegado algún paquete 
nio, que se pongan en contacto 
¡onmlgo para que no pueda haber 



HNOSTAR 








MID-GARTS 


SPEAK: Sir 
personaje qi 


NOMBRE: 


mandato póde¬ 
les ya pasados, 
nos muestra el 


tamaños 


cuantos 


efectos sonoros. 

RET: Retorna al anterior i 


PRESENTACIÓN 
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Éste está planteado en perspect¬ 
iva horizontal, con scroll multldlrec- 
:ional plxel a pixel. 

Debemos Ir abatiendo a todos 
os monstruos y dragones que nos 
¡algan al paso, sin dejar de hablar 


No debemos dejarnos ningún 
enemigo sin matar, ya que, por el 
contrario, éste no dejará de ago¬ 
biarnos hasta que acabemos con 
él. 

También tendremos que tener 
cuidado de no perdernos por los la¬ 
berintos que componen la estructu- 



Esta empieza con una s 
imágenes recordando el er 
miento final de LATOK conl 
DÚ. Tras la derrota de este 


nejaremos nuestra espada. Con la 
X, saltaremos. ESC sirve para pau¬ 
sar. F1 para cargar una partida. 
Con F2 puedes acceder a un menú 
en el que se pueden escoger las si- 


bastantes demos gráficas durante 
el juego, aunque es excesivamente 
difícil, pero esto no es impedimento 
para que adquieras este fabuloso 
programa. Lástima que sólo sea 
para el 2+. RECOMENDADO 


dejando salir a los numerosos de¬ 
monios que allí habitaban; también 
salió VADÚ... 

Un hada que ya conocíamos 
contó a LATOK lo que había pasa¬ 
do: VADÚ había salido del Infierno, 
al igual que numerosos demonios; 
el caos volvió al reino. LATOK te- 


ITEM: En este apartado encon- 
raremos los objetos que podemos 
lelecclonar y usar. Esta última op- 
:¡ón lo haremos con SPACE- 


F3: aquí podemos variar la velo¬ 
cidad del personaje y también po¬ 
dremos encender y apagar la músl- 


NOMBRE: XAKII 
CASA: MICROCABIN 

FORMATO: j" 5+1 usuario 
MUSICA: FM-PAC 

TIPO: R.P.G. 

SISTEMA: r\T^ 2 . 


/i\ quí llega la continuación de 
¿I —\ XAK, una saga que prome- 
^ te durar bastante. Esta se¬ 
cuela guarda algunas diferencias 
con su predecesor, como gráficos y 


Tiene la misma perspectiva que 
casi todos los R.P.G. (Burai, Dra¬ 
gón Slayer 6, Xak...) aunque no 
sea la mejor para este juego, ya 
que el salto no lo controlaremos del 
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NOMBRE: 

CASA: 

FORMATO: s) 1 
MUSICA: PSG 

ÍTIPO: ARCAT E_ 

SISTEMA: PEgl. ES2L 


antiguo ya, pero inédito en 
nuestro país. Es un fabulo¬ 
so programa de CBS y SONY, un 
arcade de habilidad que nos hará 
pasar ratos muy entretenidos. 


PRESENTACIÓN 


En ella vemos a nuestro héroe 
durmiendo. De pronto se cuela un 
hada en la habitación y nos comu¬ 
nica que han sido raptadas cuatro 
princesas de cuatro reinos diferen¬ 
tes. Sin pensarlo nos lanzamos a la 
búsqueda y rescate de las prince- 


La demo de Prlncess no tiene 
nada de especial; simplemente nos 
pone al corriente de la situación del 
juego y sus metas a conseguir. 


CONTROLES 




cursores manejaremos 
a nuestro héroe por los cuatro 
mundos. Con SPACE disparare¬ 
mos. SHIFT sirve para saltar o na¬ 
dar (depende del reino en que nos 
encontremos). Y en ESC se halla 
un menú con las diferentes armas 


salvar otra. Así hasta que 
todas estén libres. Este es 
el objetivo a cumplir. 

Las características del 
juego son las siguientes: 

Gráficos realmente es¬ 
pectaculares, aunque el 
juego tiene dos años. Los 
gráficos alcanzan un nivel 
sorprendente. El color no 
tiene igual y realza aún más si ca¬ 
be, la espectacularidad de las pan¬ 
tallas que componen el juego. La 
música aún siendo PSG es muy 
animada y cumple su cometido. 
Adictivo como pocos y sin compli¬ 
caciones, es un programa que no 
ha de faltar en ninguna colección. 
INMEJORABLE. 



NOMBRE: MON MON MONSTERj 
CASA: HOT-B 

FORMATO: UH 1Mb 
MUSICA: FM-PAC 

TIPO: ARCA DE_ 

SISTEMA: CESL. 


f¡\ quí tenemos un juego de 
la antigua HOT-B, casa 
^ ^ que empezó a programar 
para MSXi sacando cartuchos que 
seguramente recordarás. 


Esta ve 


10 para MSX2/2. de 1 Mb. El juego 
in típico arcade de plataformas 
rl cual manejamos una especie 


>, templos, edificios tenebrosos, 


En el Interior de los escenarios 
nos encontraremos con multitud de 
enemigos dispuestos a acabar con 
nosotros, como: murciélagos, mo¬ 
mias, arañas y todo tipo de mons¬ 
truos. Para defendernos de ellos 
podemos pegar unos puñetazos o 
bien disparar unos rayos. También, 
si nos vemos muy apurados, pode¬ 
mos saltary esquivarlos... 


El mapeado de Mon Mon 
Monster es muy extenso y nos per¬ 
deremos fácilmente si no nos con¬ 
feccionamos un mapa. También 
hay que estar atentos a las nume¬ 
rosas trampas que existen y buscar 
los pasadizos que harán nuestro 
viaje menos largo y peligroso. 


Para ir avanzando en los niveles 
podremos ir saltando por platafor¬ 
mas y subiendo por ascensores. Al 
final de cada nivel nos enfrentare¬ 
mos al guardián de ese sector, el 
cual necesita un considerable nú¬ 
mero de impactos para ser abatido. 
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-MISIÓN 7: Sam es ahora el ele¬ 
gido y todo depende ahora de él. Se 
moverá por muchos sitios: el cora¬ 
zón de la ciudad, cavernas, tem¬ 
plos... Va equipado con un láser 
que atraviesa a sus enemigos, bas¬ 
tante abundantes, por cierto. Los 
gráficos de esta fase son los mejo¬ 
res; además, es la más larga, pero 
no es muy difícil, exceptuando los 
enemigos finales, que necesitan 
una gran cantidad de disparos para 
ser abatidos. 


Para terminar, comentaré las ca¬ 
racterísticas principales del juego: 

Los gráficos son realmente bue¬ 
nos, además del color, muy varia¬ 
dos y de tonalidades muy vivas. La 
adicción es tremenda, aunque es 
muy largo y algunas misiones son 
extremadamente complejas. En lo 

pesar de ser FM-PAC no es de gran 
calidad. Se podría haber mejorado 
mucho. 

Como ya he dicho, el juego es 
en scroll horizontal, aunque te pue¬ 
des mover hacia todos los lados, 
siempre hay scrolls simultáneos y 
un fondo constante, cosa que au¬ 
menta la calidad del juego notable- 


lAKANBE DRAGON 


NOMBRE: 

AKAFBE DRAGCN 

CASA: 

HIDAKO 

FORMATO: 

0 4+1 usuario 

MUSICA: 

FM-PAC 

TIPO: 

:ESTRATEG7ARCADE 

SISTEMA: 

GS3¡ G2ÉZL, 


U n original juego de Hldako 
Soft, mezcla de juego de 
ajedrez, estrategia y arcade 
viene a romper la monotonía, de¬ 
mostrando que aún se pueden ha¬ 


-CONTINUE: Aquí podremos 
continuar en el último que nos haya¬ 
mos quedado. Muy útil. 

-USER GAME: Para cargar par¬ 
tidas anteriores, previamente salva¬ 
das en un disco de usuario. 

-EDIT: En esta opción podremos 
construir nuestras propias pantallas. 
Tiene un menú para manejarlo. Es¬ 
tas son sus opciones: 

DISK: Salvar o cargar pantallas 
ya editadas. 

CHARCTER: Esta opción permi¬ 
te colorear los personajes en la 
pantalla. Hay varios tipos y un nú¬ 
mero limitado por nivel. 


pió decorado y lo podemos cambiar 
a nuestro gusto. 

Ahora vamos a adentrarnos en 
el juego. 

EL JUEGO 

Éste está dispuesto en una pan¬ 
talla a base de recuadros, 10x10 
para ser más exactos, las figuras 
que manejamos, tanto nosotros co¬ 
mo el ordenador, tienen el movi¬ 
miento similar al dé las piezas de 
ajedrez. Cada vez que seleccione¬ 
mos una de estas figuras para mo¬ 
verlas, las casillas que pueden ser 
ocupadas se volverán de color mo¬ 
rado. Nuestro objetivo es acabar 
con todas las figuras del ordenador. 
Para ello debemos hacer coincidir 
en una casilla un personaje nuestro 
y otro del ordenador. Entonces, la 
perspectiva cambiará para el com¬ 
bate. La casilla ocupará toda la pan¬ 
talla y, a base de disparos, debe¬ 
mos acabar con nuestro oponente. 
Según en qué lugar luchemos nos 
dará ventajas o, por lo contrario, in¬ 
convenientes. 

En algunas casillas se encuen¬ 
tran unos objetos que aumentan 
nuestra energía, patines para ir más 
rápidos en los combates, guantes 
para mayor potencia de disparo, 

Las figuras están representadas 
por unos graciosos animales, algu¬ 
nos de ellos muy conseguidos gráfi¬ 
camente, como en animación. 

Esto es, a grandes rasgos, 
Akanbe Dragón, un programa que 
es obligado poseerlo. 



cer juegos originales y adic- 
tivos, sin complicaciones ni 
quebraderos de cabeza. 

Nada más cargarlo nos 
aparece una pantalla de 
presentación, acompañada 
de una simpática canción. 
Al pulsar la barra aparecerá 
un menú en el que pode¬ 
mos encontrar las siguien¬ 
tes opciones: 

-NEW GAME: Natural¬ 
mente, si eliges esta opción 
empezarás una partida. 
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JUtjbP SUMOY Y Al BFRTRDI B 


(f )l 00m P racl0 un 
Amiga 500! 
-comentaban 
los chicos de su clase- 
¡Se ha comprado el me¬ 
jor ordenador del merca¬ 
do! -pensaban todos 
ellos. Hasta Miguel y Jo¬ 
sé, que tenían un MSX, 
así lo creían. Se compra¬ 
ron un MSX hacía cinco 
afios; se habían divertido 
mucho con él. Programa¬ 
ron juegos, se viciaron 
con el Némesis, inter¬ 
cambiaron juegos... Pero 
ahora se arrodillaban an- 


-Es el progreso -ar¬ 
gumentaban- el MSX es¬ 
tá acabado. No sacan 
nada nuevo. Quiero com¬ 
prarme un 16 bits, mejor 
si es el Amiga como el 
de Oscar. Es el futuro de 
la informática y no quiero 
quedarme atrás con mi 
viejo MSX. La revista 


había hecho creer que el 
MSX estaba acabado y 
que el 16 bits era el pro- 


Pero no sabían que 
existía un MSX Turbo R 
disponible en un conoci¬ 
do importador de soft y 
hard. Esta información 
no figuraba en la revista 
"sólo para adictos" que 
solían comprar. Confia¬ 
ban ciegamente en ella, 


verdad. Y la ve 
que sólo decía 
diciendo) lo que 
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Ahorraban dinero para comprar¬ 
se un Amiga 500, mientras sus 
compañeros estaban todos en casa 
de Oscar jugando con el Xenón 2. 


y n día llegó un alumno nue¬ 
vo. No era muy hablador; y 
cuando sus compañeros se 
reunían en torno a la revista "sólo 
para adictos" y la Amiga World, él 
se sentaba en un rincón y leía. Leía 
casi a escondidas, como si tratase 
de no ser visto. Leía, ni más ni me¬ 
nos, la revista MSX CLUB, la 
HNOSTAR y otras que se publica¬ 
ban en las tinieblas. Revistas que 
nadie conocía ni quería conocer, 
pues la verdad sólo la decía la re¬ 
vista por excelencia, "sólo para 
adictos". Por ello el MSX margina¬ 
ba a este alumno, pero él ni se In¬ 
mutaba. Sabía a ciencia cierta que 
su MSX Turbo R era el mejor y que 
podía encontrar los programas que 
quisiese. Sabía que no debía dejar¬ 
se Influir por los ignorantes Infor¬ 
máticos que tenía a su alrededor. 

Los Ignorantes que se compra¬ 
ban PCs y Amigas. Querían jugar 
con el PC, con el omnipotente PC, 
con el carísimo PC, con el popular 
PC. Pero cuando lo tenían en sus 
casas, veían que sólo era un orde¬ 
nador para trabajar; un ordenador 


inflexible y lleno de letras que te¬ 
nían como finalidad única trabajar. 
Otros se compraban Amigas, como 
Oscar. Eran muy buenos para ju¬ 
gar, y se podía trabajar con ellos. 
Parecían el ordenador Ideal para el 
hogar; el mejor Home Computer. 


P asaron los meses y llegó el 
cumpleaños del alumno 

muchos amigos, entre los cuales fi¬ 
guraban Oscar, Miguel y José. Me¬ 
rendaron y se fueron a su habita¬ 
ción. Destapó el ordenador y sus 
amigos se mofaron de él. Le llama¬ 
ron anticuado, Idiota e Ignorante, 
cuando los ignorantes eran ellos. 

Pero él no se inmutó en absolu¬ 
to. Estaba decidido a hacerles tra¬ 
gar su estupidez y se juró a si mis¬ 
mo que lo conseguiría. Seleccionó 
un par de juegos para írselos po- 


algunas digltalizaciones gráfico-so¬ 
noras creadas por él mismo. Al ca¬ 
bo de dos horas sus amigos se fue¬ 
ron. Las consecuencias fueron las 
deseadas: Miguel y José se com¬ 
praron un Turbo R al cabo de dos 
meses, Oscar se quedó callado pa¬ 
ra siempre en su casa, las reunio¬ 
nes alrededor de la revista "sólo 
para adictos" dejaron de celebrarse 


y nadie se metió con él. Algunos de 
los que antes se mofaban del MSX 
eran ahora poseedores de un 
MSX2 o 2+, y, a la vez, poseedores 
de la verdad Informática que en su 
día les fue denegada. 

Esta historia puede ser perfecta¬ 
mente real, y de la cual saco estas 
conclusiones: 


2. - Apoyando a publicaciones 
como MSX CLUB, HNOSTAR y 
otros fanzlnes, apoyaremos tam¬ 
bién al MSX. 

3. - Y hablando en plata: "Ml- 
CROMANÍA y 16 bits (menos el 
Turbo R) a tomar por el saco”. 

NOTA A LOS DISTINGUIDOS 
SRES. LECTORES: No os dejéis 
engañar por esta revista. A partir 
de este texto, haced lo que os con¬ 
venga. me responsabilizo de mis 
opiniones reflejadas en este artícu¬ 
lo e invito a todos aquellos que las 
compartan que se pongan en con¬ 
tacto conmigo, a la dirección que 
aparece en el anuncio de este nú- 




IMPRESIONES DE UNO QUE SE COMPRÓ UN SPECTRUM 2+ 


Q ué bonito! ¡Qué caja tan 
grande! ¡Me regalan 4 
juegos y una pistola! ¡Y 
sólo por 1.500 ptas.l 

Bueno, lo voy a sacar... ¡Ay va! 
tiene cassete Incorporado, ¡Cómo 
me voy a reír de mi amigo, ese que 
lo tiene separado...! 

Bueno, voy a probar los jue¬ 
gos... (tiempo en que tardan los 
juegos en cargarse). 

...¡Qué música más buena! ¡y 
qué color!... Me voy a divertir para 


V oy a poner el ordenador... 
pero los juegos que regala¬ 
ban ya me han aburrido, Iré 
a comprarme uno. 


¡Jo! se ha acabado la cinta y 
aquí no sale nada. Bueno, lo inten¬ 
taré otra vez... (tiempo de carga). 

¡Ah! ya ha salido el gráfico... 
pero qué raro... es en blanco y ne¬ 
gro... ¿Syntax Error? ¿Qué es 
eso? Volveré a ponerlo... (tiempo 

¡Ah! ya ha salido, pero... ¿no 
hay música?... bueno, da igual 
-pulso space y-...¡ Ay va! que co¬ 


sas tan pequeñitas en azul y ne¬ 
gro... ni los disparos hacen ruido... 
bueno, jugaré. 

Vaya, ¡es más lento que mi 
abuela! (al cabo de dos horas se¬ 
guidas de juego) Qué raro, no sé, 
he oido un crujido interno en el or¬ 
denador. 

¡Se ha ¡do la Imagen! ¡Sale hu¬ 
mo! ¡Se ha quemado! 

¿Sabes qué? Voy a casa de mi 
amigo que tiene un ordenador de 
marca desconocida a jugar con un 
"juego instantáneo" que le llama 
"Feunoplrlts"... Aquello sí que es 
un juego. 


ifcV 
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SE VENDE ordenador SONY F- 
700-S (256K RAM, 128K VRAM) 
MSX-2. Unidad de disco de 720K 
incorporada. Ratón SONY. Casset¬ 
te Sony Bitcorder SDC-600 (doble- 
simple velocidad). Joystick QUICK- 
SHOT 3. Mando especial para jue¬ 
gos Konami. 2 Cartuchos. 60 dis¬ 
cos (con 600 programas). Incluye 
además los siguientes manuales: 
del ordenador, del MSX-D.O.S., del 
MSX-BASIC 2.0, del HYBRID (pa¬ 
quete gestión de utilidades) del 
DESIGNER (paquete gráfico) del 
MELBRAINS NOTE (paquete inte¬ 
grado, textos, cálculo, etc) y del 
EGOS (paquete gráfico). Y además 
monitor SONY HIT-BIT (fósforo 
verde), 20 cintas originales y adap¬ 
tador para conexión a TV (con sali¬ 
das audlo, vídeo y TV-RF). 

Todo esto por sólo 70.000 ptas. 
Interesados escribir a: 

Antonio Plaza de Diego 
C/Barceló, 6 - 2 a planta. 

28004 MADRID. 

SE COMPRA unidad de disco de 
doble cara, con una sola entrada, si 
tiene dos da igual, pero prefiero de 
una. Precio a convenir (tampoco 
pasarse) 

Escribid a: 

Albert Solé Jerez 
C/Eivissa, 21 2® 3 a 
43005 TARRAGONA 

SE COMPRA unidad de disco para 
MSX que esté en buen estado. In¬ 
teresados dirigirse a: 

Javier Dorado Romero 
C/ Barcelona, 28 5® 

15010 LA CORUÑA 

COMPRO el cartucho original King 
Kong. Ponerse en contacto con: 
Miguel Angel Vives Fora 
C/Yecla E.10, 2® 1* 


12500 VINARÓS (Castellón) 

INTERCAMBIO programas MSX 
en cinta. Interesados enviar listado 

Enrique González López 
Avda. Hispanidad, n®66 2® B 
36203 VIGO 

PyRAMID SOFTWARE CORPO¬ 
RATION LIMITED. Tenemos el 
mejor soft y hard para tu MSX. 
También tenemos soft en disco. SI 
sabes programar no dudes en 
mandarnos tus conocimientos y así 
poder ayudarnos en la elaboración 
de nuestros programas. Razón: 

C/ Elvissa, 21,2® 3 a 
43005 TARRAGONA 
® (977) 227522/214370/226638 

PyRAMID SOFTWARE CORP. 
LTD. Necesita urgentemente per¬ 
sonas que cumplan los siguientes 
requisitos: ganas de hacer un fanzi- 
ne, seguir siendo fiel al MSX, cola¬ 
borar desinteresadamente. SI cum¬ 
ples estos requisitos contacta con 
nosotros. Se valorará el ordenador 
y recursos de que dispongáis. Pro¬ 
metemos responder a todos lo más 
pronto posible. Razón: 

C/ Pere Martell, 10, 6® I a 

43001 TARRAGONA 
® (977) 21 43 70 

C/Eivissa, 21,2® 3 a 
43005 TARRAGONA 
® (977)22 75 22 

C/Florenci Vives, 2,8® I a 

43002 TARRAGONA 
® (977)22 66 38 

SE COMPRA Impresora MSX. Inte¬ 
resados deben dirigirse a: 

Emilio Motos Gabarrl 


C/M a Blanchard, 23,10 D 
39011 SANTANDER 
® (942)33 94 43 

BUSCO a alguien que me pueda 
proporcionar alguna ranura de car¬ 
tucho que no le sirva o de algún 
MSX-1 al que se le haya estropea¬ 
do y piense tirarlo. Dirigirse a: 
Ernesto Sánchez Fernández 
C/Dr. Paco Pérez, 25 2® 

04003 ALMERÍA 

DESEO adquirir un compilador 
PASCAL para un MSX-2. Interesa¬ 
dos dirigirse a: 

Antonio Fernández Otero 
C/ Alcalde Beccaria, 4 4® 

15300 BETANZOS (La Coruña) 

SE VENDEN unidades de disco 
5.25" y 3.5" para PC, a 8000 ptas. 
cada una. Ambas poseen ¡nterface 
para su conexión. Razón: 

Antonio Marín 
C/Bons Aires, 16 

25610 OS DE BALAGUER (Lleida) 

VENDEMOS discos vírgenes a 95 
ptas c/u. También se venden archi¬ 
vadores de discos (40 u 80 unida¬ 
des) a 1500 y 1750 ptas. Todo nue¬ 
vo, de fábrica. Gastos de envío no 
incluidos. Interesados escribir a re¬ 
dacción. 

Club HNOSTAR 
Apartado de Correos 168 
15080 SANTIAGO DE COMPOS¬ 
TELA (La Coruña) 

® (981) 52 08 63 (tardes) 

BUSCO las instrucciones del TUR¬ 
BO PASCAL de Borland, y del en¬ 
samblador GEN de Hlsoft. 

Vicente López Campo 
C/VIrgen de las Nieves, n®8, 2® 
12530 BURRIANA (Castellón) 


62 HNOSTAR 








